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Proses pembelajaran adalah bagian penting dari pendidikan. Cara 
penyampaian materi yang baik akan berdampak pada keberhasilan pendidikan itu 
sendiri. Penggunaan teknologi informasi dalam pendidikan akan mempermudah 
dalam penyampaian materi pelajaran dan memungkinkan sebuah pembelajaran 
secara jarak jauh. Pembelajaran secara elektronik atau e-learning sudah banyak 
digunakan namun tingkat keberhasilannya relatif kecil. Salah satu penyebabnya 
adalah karena user interface yang kurang mendukung terciptanya kondisi yang 
nyaman untuk proses pembelajaran. Maka dibangunlah aplikasi e-learning yang 
dapat menghadirkan rasa nyaman kepada pengguna dengan menggabungkan 
konsep e-learning dengan basis situs jejaring sosial yang telah terbukti dapat 
menarik dan mempertahankan penggunanya secara berkelanjutan. Hasilnya adalah 
aplikasi e-learning yang memiliki user interface dan fitur yang mirip dengan situs 
jejaring sosial. Dengan aplikasi ini dosen dan mahasiswa dapat melaksanakan 
kegiatan belajar mengajar secara online dengan nyaman dan mudah. 
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A. LATAR BELAKANG MASALAH 
Standar kompetensi dunia semakin meningkat, oleh karena itu 
peningkatan sumber daya manusia merupakan tuntutan yang harus 
dipenuhi oleh instansi pendidikan. Berbagai macam cara dan metode-
metode pembelajaran telah diupayakan, agar siswa dapat menerima materi 
pelajaran dengan baik. Dalam era global seperti sekarang ini mau atau 
tidak mau kita harus berhubungan dengan teknologi khususnya teknologi 
informasi. Hal ini disebabkan karena teknologi telah mempengaruhi 
kehidupan kita sehari-hari. Kemajuan teknologi informasi yang sangat 
pesat, telah mendorong terjadinya perubahan paradikma masyarakat dalam 
mencari dan memperoleh informasi. Masyarakat sudah tidak lagi terpaku 
pada media surat kabar, televisi, radio, dan buku, tetapi juga telah mulai 
merambah dunia maya (internet). Internet sendiri merupakan salah satu 
media sumber informasi yang jangkauannya sangat luas dan aktual. 
Perkembangan teknologi informasi tersebut, telah memberikan 
dampak yang cukup besar dalam dunia pendidikan. Internet yang dapat 
digunakan sarana belajar telah melahirkan konsep e-learning. E-learning 
merupakan salah satu metode dalam pendidikan yang memanfaatkan 
fasilitas internet sebagai sarana dan media dalam pembelajaran. Konsep e-
learning telah banyak digunakan diberbagai kalangan, mulai dari tingkat 
sekolah dasar sampai ke perguruan tinggi. Namun dalam praktiknya tidak 
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selamanya konsep e-learning ini dapat diterapkan dengan baik. Banyak hal 
yang mempengaruhi keberhasilan penerapan konsep e-learning ini. Salah 
satunya adalah mengenai desain sistem yang digunakan untuk 
pembelajaran kurang dapat mengkondisikan agar pemakai merasa nyaman 
dan betah untuk berlama-lama menggunakan sistem tersebut. 
Socialbakers adalah situs pemantau jejaring sosial Facebook dari 
200 negara di dunia. Situs ini menyajikan data statistik demografik 
pengguna Facebook dari masing-masing negara setiap minggunya. 
Menurut data dari Socialbakers (2013), pengguna facebook di Indonesia 
mencapai 50,5 juta orang, berada di peringkat ke empat setelah Amerika, 
Brazil dan India. Dari data di atas dapat disimpulkan bahwa sistem dengan 
basis jejaring sosial seperti Facebook dapat menarik banyak pengguna dan 
dapat mempertahankan penggunanya secara konsisten.  
E-learning merupakan sistem pembelajaran elektronik, dimana 
peserta didik atau murid tidak perlu duduk di dalam kelas untuk menyimak 
setiap materi pembelajaran yang disampaikan guru secara langsung, tetapi 
dapat disimak setiap saat pada tempat dimana saja yang terhubung dengan 
fasilitas internet (Aryanto, 2012). Dalam penerapan konsep e-learning ada 
sebuah permasalahan yang menarik untuk dibahas. Permasalahan tersebut 
adalah bagaimana membuat kondisi yang nyaman dan santai bagi para 
pengguna agar mereka dapat belajar dengan baik tanpa merasa bosan. 
Salah satu faktor penentu keberhasilan penerapan konsep e-learning 
adalah pada sistem yang digunakan. Sistem yang dapat membuat 
pengguna merasa nyaman dan tetap bertahan seperti pada situs jejaring 
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sosial Facebook akan sangat baik bila diterapkan dalam e-learning. Oleh 
karena itu perlu diadakan perancangan mengenai sistem e-learning yang 
berbasis situs jejaring sosial. 
Dari latar belakang permasalahan di atas, maka diperlukan sebuah 
aplikasi e-learning yang dapat menciptakan suasana nyaman, tenang dan 
fokus tetapi tidak menimbulkan kebosanan karena ditunjang dengan sistem 
yang berbasis jejaring sosial. Berdasarkan pentingnya perancangan 
terhadap aplikasi e-learning yang berbasis situs jejaring sosial maka 
penulis mengambil judul skripsi “Rancang Bangun Aplikasi E-learning 
Berbasis Situs Jejaring Sosial Menggunakan PHP, MySQL dan Ajax”. 
 
B. PERUMUSAN MASALAH 
Dari uraian latar belakang masalah di atas rumusan masalah dalam 
perancangan ini antara lain adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana membangun e-learning berbasis situs jejaring sosial? 
2. Bagaimana membangun e-learning yang nyaman bagi pengguna 
berdasarkan konsep usability? 
 
C. BATASAN MASALAH 
Adapun batasan-batasan masalah dalam perancangan ini antara lain 
adalah sebagai berikut: 





2. Fitur e-learning terbatas pada: 
a. Pengunggahan dan pengunduhan materi pelajaran. 
b. Diskusi online. 
c. Modul pengumpulan tugas. 
d. Papan pengumuman. 
Dengan fitur situs jejaring sosial: 
a. Halaman profil. 
b. Group yang digunakan sebagai kelas. 
c. Membagikan informasi berupa teks, gambar, video dan file. 
d. Mengirimkan komentar pada kiriman. 
e. Bercakap-cakap (chatting). 
3. Uji coba implementasi e-learning hanya di lingkup Universitas 
Muhammadiyah Ponorogo Fakultas Teknik. 
4. Aplikasi ini hanya digunakan sebagai media diskusi dan sharing 
materi perkuliahan saja. 
 
D. TUJUAN PERANCANGAN 
Tujuan dari perancangan ini antara lain adalah sebagai berikut: 
1. Membangun e-learning berbasis jejaring sosial. 







E. MANFAAT PERANCANGAN 
Manfaat dari perancangan ini antara lain sebagai berikut: 
1. Dapat membangun aplikasi e-learning yang berbasis pada situs 
jejaring sosial. 
2. Meningkatkan semangat belajar mahasiswa menggunakan sistem 
pembelajaran e-learning karena didukung dengan fitur situs jejaring 
sosial. 
3. Menambah wawasan mengenai konsep pembelajaran e-learning dan 
hubungannya dengan situs jejaring sosial. 
 
F. SISTEMATIKA PENULISAN 
Laporan perancangan ini terdiri dari lima buah bab, yaitu bab I 
Pendahuluan, bab II Tinjauan Pustaka, bab III Metode Perancangan, bab 
IV Analisa Data dan Pembahasan, dan bab V Penutup. 
Bab I. Pendahuluan, berisi mengenai latar belakang masalah, 
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan perancangan, manfaat 
perancangan dan sistematika penulisan. 
Bab II. Tinjauan Pustaka, berisi mengenai dasar-dasar teori dari 
berbagai sumber yang dipelajari sebagai landasan dalam perancangan ini. 
Bab III. Metode Perancangan, berisi mengenai alur perancangan, 
studi literatur, identifikasi kebutuhan perangkat, survey dan analisis 
kebutuhan sistem dan perancangan aplikasi. 
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Bab IV. Analisa Data dan Pembahasan, berisi tentang pembahasan 
dari aplikasi yang telah dibuat dalam perancangan ini, termasuk uji coba 
implementasi. 
Bab V. Penutup, berisi mengenai kesimpulan dan saran yang 
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